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Los continuos avances en el plano tecnológico 
provocan flujos de innovación-aceptación-
consolidación-obsolescencia propios de las 
estrategias, ya sean ad hoc o planificadas, de 
gestión del conocimiento y de la tecnología 
de las corporaciones, y, a otra escala, de 
los propios individuos. Los procesos de 
enseñanza+aprendizaje no son, obviamente, 
ajenos a esta circunstancia. La irrupción 
de las tecnologías de la Información y la 
comunicación como herramienta educativa 
supone un punto de inflexión conceptual 
y metodológico en la forma en que las 
instituciones, educativas o no, afrontan 
los procesos educativos y la gestión del 
aprendizaje, especialmente en lo tocante 
al concepto de educación a distancia, que 
evoluciona, de una manera más o menos 
significativa, al adoptar Internet como medio, 
the continuous advances in technology 
cause innovation-acceptation-consolidation-
obsolescence flows regarding the knowledge 
and technology management strategies, both 
ad hoc and planned, of the corporations and 
also, in a different scale, of the individuals. 
teaching and learning processes are not 
obviously unaware of this situation. the 
irruption of Information and communication 
technologies as educational tools mean both 
a conceptual and a methodological turning 
point in the way that institutions, educational 
or not, face training processes and learning 
management, especially with regard to the 
concept of distance education, which evolves, 
in a more or less significant way, when it 
adopts Internet as media; that is how the 
eLearning concept rises. however, from the 
first eLearning experiences, too much settled 
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lo que da lugar al término eLearning. Pero 
desde las primeras experiencias eLearning –
muy asentadas en el concepto de plataforma 
o Learning Management System–, hasta 
las más recientes, se han producido 
importantes cambios, de nuevo tanto en el 
plano tecnológico como metodológico, en los 
que, además de otros factores, destacan las 
influencias que los medios sociales producen 
en los hábitos diarios de los usuarios, de 
forma que se pone de manifiesto una mayor 
demanda de personalización del aprendizaje, 
una conectividad absoluta con otros pares, 
un acceso ilimitado a los recursos y fuentes 
de información, una flexibilidad total del 
modo, el lugar y el momento del acceso y 
una convivencia cada vez más natural y 
necesaria de los flujos formales e informales de 
aprendizaje. con todo esto, las plataformas 
eLearning “tradicionales”, aunque gozan 
de un porcentaje altísimo de penetración 
y se encuentran sumamente consolidadas, 
requieren de una evolución y una mayor 
apertura para dar soporte a este rico abanico 
de posibilidades que demandan sus usuarios, 
dejando de ser el centro de atención tecnológica 
para pasar a ser un componente más en un 
complejo ecosistema digital orientado a la 
gestión del aprendizaje y del conocimiento, 
ya sea institucional o personal. es, por 
tanto, necesario volver a hacer una revisión 
actualizada del concepto de eLearning y 
releer las definiciones que de este concepto se 
han aportado desde la experiencia y enfoque 
de nuestro grupo de investigación GRIAL 
(GRupo de investigación en InterAcción 
y eLearning), coincidiendo con el décimo 
aniversario del artículo “estado actual de los 
sistemas e-learning”.
on the concept of platform or Learning 
Management System, up to the present times, 
there have been significant changes, again 
in both technological and methodological 
levels. It is important to underline, among 
others, the influence of social media in the 
daily habits of users. this way, an increased 
demand of learning personalization it is 
shown, as so as a complete connectivity with 
other peers, an unlimited access to resources 
and information sources, a complete flexibility 
in the way, place and time they access, and 
a natural and necessary coexistence of both 
formal and informal learning flows. thus, the 
“traditional” eLearning platforms, despite 
their large penetration and consolidation, 
need to evolve and open themselves to support 
this rich fan of possibilities demanded by the 
users, ceasing to be the centre technological 
attention to become another component 
into a complex digital ecosystem oriented 
to the learning and knowledge management, 
both at institutional and personal levels. It 
is therefore necessary to make an updated 
review of the eLearning concept and its 
definitions that have been provided from 
the experience and perspective of our 
research group GRIAL (Research Group in 
InterAction and eLearning), coinciding with 
the tenth anniversary of the “current status 
of e-learning systems” paper.
1. Introducción
Los avances tecnológicos se producen con un 
ritmo de crecimiento exponencial y con un 
alcance global que dan lugar a respuestas 
adaptativas y proactivas en las corporaciones 
y, a otra escala, en los propios individuos, en 
función de los flujos de innovación-aceptación-
consolidación-obsolescencia propios de las 
estrategias, ya sean ad hoc o planificadas, de 
gestión del conocimiento y de la tecnología 
que se desarrollen. La primera consecuencia 
directa de esto es que la tecnología modifica 
los procesos, simplifica y automatiza en 
diferente grado los flujos de trabajo y provoca 
cambios en las competencias de las personas.
Los procesos de enseñanza+aprendizaje 
(Illanas & Llorens, 2011) no son, obviamente, 
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ajenos a esta circunstancia. La irrupción 
de las tecnologías de la Información y la 
comunicación (tIc) como herramienta 
educativa supone un punto de inflexión 
conceptual y metodológico en la forma en que 
las instituciones, educativas o no, afrontan 
los procesos educativos y la gestión del 
aprendizaje, especialmente en lo concerniente 
al concepto de educación a distancia, que 
evoluciona, de una manera más o menos 
significativa, al adoptar Internet como medio, 
lo que da lugar al término eLearning.
Sin embargo, desde estas primeras iniciativas 
y experiencias de eLearning, las cuales en su 
mayoría se basaban completamente en las 
plataformas o Learning Management Systems 
(LMS), hasta la actualidad, se han producido 
importantes cambios, tanto en el plano 
tecnológico como metodológico, en los que, 
además de otros, destacan las influencias que 
los medios sociales producen en los hábitos 
diarios de los usuarios. en este sentido cabe 
señalar, como demuestran diversos estudios, 
que la interacción social constituye una de 
las principales actividades de los usuarios 
de Internet. Así, de los 3.000 millones de 
personas que son usuarios de Internet en 2014, 
con una penetración del 40% (International 
telecommunication Union, 2014), el 74% de 
los adultos pertenecen a alguna red social (Pew 
Research center, 2014); en españa, según 
datos del Instituto Nacional de estadística, el 
64% de los internautas participaron en redes 
sociales en 2013, con un incremento de casi 
un 5% con respecto a 2012 (Gimeno, 2014).
Así pues, estos hábitos adquiridos en el 
uso diario de los medios sociales acaban 
por trasladarse de una forma u otra a los 
contextos de aprendizaje, lo que termina por 
manifestarse en una serie de características 
como son: a) una mayor demanda de 
personalización del aprendizaje; b) una 
conectividad absoluta con otros pares para 
el desarrollo de actividades formativas; c) un 
acceso prácticamente ilimitado a los recursos 
y fuentes de información; d) una flexibilidad 
total del modo, el lugar y el momento del 
acceso; y e) una convivencia cada vez más 
natural y necesaria de los flujos formales e 
informales de aprendizaje.
Las plataformas eLearning “tradicionales”, 
es decir, los LMS, aunque gozan de un 
porcentaje altísimo de penetración y se 
encuentran sumamente consolidadas, pues el 
100% de las Universidades tienen al menos un 
LMS y el 79,5% de las grandes corporaciones 
utilizan estas plataformas en sus iniciativas 
de formación eLearning (Wexler et al., 2007), 
empiezan a compartir su protagonismo con 
una amplia oferta de herramientas, servicios 
y entornos que, muy ligados a la Web 2.0 
(o’Reilly, 2007), permiten configurar 
ecosistemas educativos que sustentan el 
concepto de entorno Virtual educativo en los 
que los LMS son un componente opcional más, 
con lo que se pierde esa concepción por la que 
los LMS y los entornos Virtuales educativos 
se habían convertido en sinónimos, como ya 
sucediera en las primeras implantaciones de 
los LMS (García-Peñalvo & García carrasco, 
2002), aunque con un enfoque que se orienta 
hacia los entornos Personales de Aprendizaje 
o Personal Learning Environments (PLe) 
(Adell & castañeda, 2010; Attwell, 2007). 
estos se ofrecen como la solución a las 
limitaciones de los LMS en contextos de 
aprendizaje abiertos y distribuidos centrados 
en el estudiante (casquero, 2013), estudiantes 
que por otra parte lo son en una era digital 
que les obliga a desarrollar una serie de 
competencias que les prepare para una vida en 
continua evolución tecnológica (hoobs, 2011), 
entre las que cabría destacar las habilidades 
para escuchar, buscar informaciones diversas 
en ecosistemas tecnológicos, interactuar 
con otros pares constantemente, manejar 
su identidad digital o producir activamente 
contenidos, entre otras.
en (García-Peñalvo, 2005) se llevó a cabo una 
revisión del concepto de eLearning, pero como 
se ha puesto de manifiesto las plataformas 
necesitan evolucionar y abrirse para dar 
soporte a este rico abanico de posibilidades 
que demandan sus usuarios. coincidiendo 
con el décimo aniversario de este artículo, se 
hace necesario volver a realizar una revisión 
actualizada del concepto de eLearning y 
releer las definiciones que de este concepto se 
han aportado desde la experiencia y enfoque 
de nuestro grupo de investigación GRIAL 
(GRupo de investigación en InterAcción 
y eLearning) (García-Peñalvo, Rodríguez-
conde, et al., 2012).
122
E K S
2. Evolución del concepto de eLearning
Para presentar el estado actual del eLearning 
es necesario reflejar su evolución en el tiempo. 
Desde las primeras vinculaciones del concepto 
de aprendizaje electrónico con las redes de 
comunicaciones ha existido una tendencia a 
asimilar eLearning con educación a Distancia, 
y, aunque no pueden considerarse sinónimos, 
esta acepción sigue manteniéndose hoy en día 
en muchos ámbitos, por lo que se comenzará 
con una revisión histórica de los hitos más 
relevantes que han sustentado las primeras 
formas de educación a distancia. Pero el 
verdadero foco de este apartado se va poner 
en la evolución del concepto de eLearning 
desde su concepción inicial, más ligada a los 
primeros sistemas software educativos propia 
de los ordenadores personales, hasta su 
evolución hacia los sistemas de comunicación 
que han favorecido el aprendizaje en red 
y las raíces del conectivismo (Siemens, 
2005), especialmente, sin duda, con el 
punto de inflexión que significa la aparición 
de la Web, momento a partir del cual la 
evolución del modelo de eLearning va a estar 
indisociablemente unido a la evolución de la 
Web.
cuando se utiliza una aproximación temporal 
para presentar la clasificación de los modelos 
de eLearning en relación con la evolución 
tecnológica, resulta adecuada la metáfora de 
la generación (Downes, 2012b; Garrison & 
Anderson, 2003; Gros et al., 2009; Seoane-
Pardo & García-Peñalvo, 2007) o la metáfora 
de la línea de tiempo (conole, 2013b) frente 
a otras taxonomías que hacen uso de otras 
variables como la centralidad (Anderson, 
2008) o el modelo pedagógico subyacente 
(Anderson & Dron, 2011), características que, 
por otra parte, acaban apareciendo ligadas a 
la evolución tecnológica.
Uno de los primeros trabajos que toman en 
cuenta la metáfora de la generación es (Garrison 
& Anderson, 2003), donde se hace referencia 
a cinco etapas o generaciones de eLearning, 
cada una de ellas con sus diferentes modelos 
teóricos de referencia. La primera generación 
se basa en una aproximación conductista. La 
segunda generación surge por la influencia de 
nuevas tecnologías de masas y una aceptación 
creciente de la teoría cognitiva, con estrategias 
que ponen el énfasis en el concepto de 
estudio independiente por parte del usuario. 
La tercera generación, sobre la base de las 
teorías constructivistas, se centra en las 
ventajas que ofrece la interacción humana, 
tanto de forma síncrona como asíncrona. 
La cuarta y la quinta de las generaciones 
mencionadas en esta obra de 2003 carecían 
de un marco teórico de referencia y, de hecho, 
sus autores consideraban que la mayoría de 
los programas de formación no cumplían 
las características de la cuarta generación, 
que combinaría los tres grandes atributos 
de la red: extracción de grandes volúmenes 
de contenidos, capacidad interactiva de la 
comunicación mediada por ordenador y poder 
de procesamiento distribuido localmente 
a través de programación asistida por 
ordenador. tampoco existe dicho marco para 
la quinta generación, basada en un modelo de 
aprendizaje inteligente y flexible.
en (Seoane-Pardo & García-Peñalvo, 2007) 
se hacía referencia al concepto de generación 
en un contexto tecnológico y de desarrollo 
estratégico e institucional antes que teórico; 
sin embargo, esta clasificación no hace 
sino confirmar la existencia de diferencias 
cualitativas significativas en la evolución de la 
formación en línea, tras las cuales es posible 
entrever el rastro de diversas concepciones 
de carácter epistemológico o teórico (Seoane-
Pardo, 2014). Así, la primera generación se 
caracteriza por el desarrollo e implementación 
de infraestructuras tecnológicas y la 
búsqueda de herramientas de comunicación 
más eficientes. es el producto de un enorme 
esfuerzo de digitalización de contenidos 
formativos que, en muchos casos, no constituye 
sino una mera transposición de los materiales 
utilizados en contextos presenciales para su 
despliegue en formatos en línea. Durante esta 
primera fase no existe un especial interés por 
los modelos de interacción; es, por tanto, 
una época de mera fascinación tecnológica. 
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La segunda generación se caracteriza por 
el desarrollo de modelos e indicadores de 
calidad, a los que han de adaptarse tanto las 
aplicaciones como los contenidos (Morales, 
García-Peñalvo, & Barrón, 2007; Morales, 
Gómez-Aguilar, & García-Peñalvo, 2008), 
y también los componentes humanos de la 
formación, ya sean docentes o estudiantes. A 
la vista de que las estrategias y fundamentos 
epistémicos de base ya habían demostrado 
su escasa efectividad durante la generación 
anterior, se trata de reorientarlas mediante la 
definición de nuevos objetivos y concepciones 
del aprendizaje. cada institución, pues, trata 
de construir algo así como su identidad online, 
con el propósito de dotarse a sí misma de un 
cierto modelo o criterio de calidad específico 
para la formación virtual. Una segunda 
generación avanzada se basa en la consciencia 
del valor que posee el factor humano como 
elemento de calidad (Seoane-Pardo, 2014). La 
interacción se convierte en condición sine qua 
non y las iniciativas de formación basadas en 
el auto-aprendizaje pierden valor frente a las 
que prometen interacción y, especialmente, 
soporte de tutores (García-Peñalvo & 
Seoane-Pardo, 2014; Seoane-Pardo & García-
Peñalvo, 2008). en efecto, surge la necesidad 
de capacitar adecuadamente a estos nuevos 
docentes, cuyas atribuciones no coinciden 
con las propias de la formación presencial, ni 
con los modelos (virtualmente inexistentes) 
de docente online de las generaciones 
anteriores. Por último, se adelanta una 
hipotética y futura tercera generación, 
basada en soluciones tecnológicas inteligentes 
y adaptativas (Berlanga & García-Peñalvo, 
2005, 2008), para la búsqueda y el análisis 
semántico (Berlanga & García-Peñalvo, 
2004; García-Peñalvo, Berlanga, Moreno, 
García-carrasco, & carabias, 2004), tanto de 
recursos e información como de la interacción 
que se produce en sus iniciativas formativas, 
que tratan de facilitar el proceso de toma de 
decisiones adecuadas para una gestión óptima 
del aprendizaje de todos los estudiantes, tanto 
individual como colectivamente, mediante la 
utilización de las estrategias más adecuadas a 
cada circunstancia, dotando a la experiencia 
formativa de una extraordinaria flexibilidad 
metodológica y didáctica y contribuyendo a 
que el aprendizaje adquiera significatividad y 
sentido pleno en los intereses y la propia vida 
del receptor.
(Gros et al., 2009) presentan también tres 
generaciones, cada una de las cuales se 
corresponde con un modelo de eLearning 
diferente. La primera generación se asocia a 
un modelo centrado en los materiales, donde 
se incluye el uso de contenidos en papel 
enriquecidos con formatos digitales que, por 
lo general, reproducen la estructura clásica 
propia de los libros. como herramientas 
de soporte a la docencia se implementan 
soluciones de audio y videoconferencia, 
junto a otros productos software para el 
apoyo a la formación. La segunda generación 
se basa en un modelo centrado en el aula 
virtual, de forma que los entornos virtuales 
de aprendizaje inspirados en la metáfora 
del aula son el principal componente y se 
potencia el uso del streaming de vídeo, 
con la intención de replicar las dinámicas 
del aula física. en esta segunda etapa se 
producen grandes cantidades de materiales 
en línea, que se suman a la disponibilidad 
creciente de un buen número de recursos 
en Internet, los conocidos como objetos de 
aprendizaje (Morales, Gil, & García-Peñalvo, 
2007; Wiley, 2002). comienzan las dinámicas 
de interacción con el uso de sistemas de 
mensajería y, fundamentalmente, con los 
foros de discusión. La tercera generación 
se caracteriza por un modelo centrado en 
la flexibilidad y la participación, donde los 
contenidos en línea son más especializados y 
se combinan contenidos creados tanto por la 
institución como por los estudiantes. Además 
se incorporan herramientas orientadas 
a la reflexión, como los e-porfolios o los 
blogs (tan & Loughlin, 2014), y se busca 
enriquecer la experiencia de aprendizaje 
mediante actividades más interactivas como 
pueden ser juegos, simulaciones, etc., todo 
ello muy orientado al modelo de comunidades 
de aprendizaje (Wenger & Snyder, 2000) y 
al despliegue en soportes multidispositivo, lo 
que enlaza perfectamente con el desarrollo de 
soluciones mLearning (Sánchez Prieto, olmos 
Migueláñez, & García-Peñalvo, 2014).
Para Stephen Downes (2012b) hay un 
conjunto de tecnologías que han caracterizado 
el desarrollo del eLearning con el paso de 
los años que han dado forma al eLearning 
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que existe hoy en día y que pueden ayudar 
a entender la dirección que tomará en 
un futuro. en primer lugar habla de una 
generación cero que representa la idea de 
publicar contenido en línea, incluyendo 
cualquier elemento multimedia y con una 
idea muy clara de aprendizaje programado 
basado en las secuencias de contenidos y 
actividades determinadas por las elecciones 
del estudiante y los resultados de ciertas 
interacciones, como por ejemplo superar un 
test. Para Downes no se ha avanzado mucho 
en esta idea fundacional y, de hecho, este ha 
sido el punto de partida para los subsiguientes 
desarrollos en el campo del eLearning. 
La primera generación consiste en la idea 
de red en sí, herramientas como el correo 
electrónico, las listas o el gopher permitían 
una conexión y una comunicación virtual 
mediante dispositivos hardware y software 
especializados. con el desarrollo de la primera 
generación se produce una maduración de la 
generación cero y el ordenador personal se 
convierte en una herramienta educativa para 
acceder a contenido, pero también para crear 
y almacenar contenido propio. La segunda 
generación, que tiene lugar a principios de la 
década de 1990, viene de la mano del uso de 
los juegos para uso educativo, permitiendo 
que muchas personas pudieran ocupar el 
mismo espacio virtual para comunicarse e 
interactuar. La tercera generación viene de 
la mano de las plataformas de aprendizaje 
o LMS, como aplicaciones que llevaban y 
aplicaban las ideas y funcionalidades de 
la generación cero (creación y gestión de 
contenidos) a la plataforma estrella de la 
primera generación, la Web. Muchos de los 
debates sobre el eLearning de esta generación 
estaban centrados en si el aprendizaje en línea 
debería basarse más en contenidos (propio 
de la generación cero) o en la interacción 
(propio de la primera generación). Los LMS 
favorecieron la educación a distancia, y de 
hecho con una aproximación centrada en los 
contenidos y relegando la interacción a un 
segundo plano, el eLearning no era más que 
un tipo especial de educación a distancia que 
usaba la Web como plataforma de despliegue 
de contenidos. Sin embargo, se debe reconocer 
el valor y las aportaciones de los LMS al 
desarrollo del eLearning. en primer lugar 
contribuyeron a que los contenidos fueran 
más modulares, alejándose de la metáfora del 
libro de texto y facilitando la ubicuidad de 
los mismos. Además, se fundamentó la idea 
de que los contenidos pudieran compartirse y 
reutilizarse, gracias a la metáfora de los objetos 
de aprendizaje. Pero lo más importante fue 
reunir en el mismo espacio virtual contenidos 
y herramientas de comunicación e interacción. 
La cuarta generación viene promovida por 
avances ajenos al mercado de los LMS, 
relacionados con lo que se ha denominado 
genéricamente como Web 2.0 (o’Reilly, 
2007), y que en el campo del eLearning se 
denominó eLearning 2.0 (Downes, 2005). Los 
mayores fenómenos de la Web 2.0 fueron el 
auge de las redes sociales y la creación de 
contenidos y servicios que podían interactuar 
con dichos medios sociales. De hecho, aunque 
la Web 2.0 se describe como una plataforma 
tecnológica, sería más propio entenderla 
como la interacción de red aplicada los 
datos (o los datos aplicados a la interacción 
de red). el eLearning 2.0, según Downes, 
aporta importantes aspectos, entre los que 
cabe citar la creación de un grafo social que 
define comunicaciones masivas en las que 
las personas, y no los ordenadores, son los 
nodos de la red que forma este grafo social; la 
capacidad de publicación personal que facilita 
a los participantes de esta red de aprendizaje 
crear y aportar contenidos a la propia red; la 
idea de interoperabilidad, tanto en forma de 
sindicación de contenidos, pero especialmente 
a través de interfaces de servicios (Alier 
Forment, casany Guerrero, conde González, 
García-Peñalvo, & Severance, 2010; casany 
et al., 2012; García-Peñalvo, conde, Alier, & 
casany, 2011); y el concepto de plataforma 
independiente y ubicua, lo que convierte al 
eLearning 2.0 en un catalizador fundamental 
para el mLearning (conde, García-Peñalvo, 
Alier, casany, & Piguillem, 2013), ya que la 
Web 2.0 está orientada tanto a los dispositivos 
móviles como a la interacción social, que se 
ve muy desarrollada por el acceso desde los 
teléfonos móviles a las redes sociales. La 
quinta generación viene caracterizada por 
la comercialización de servicios web 2.0, la 
consolidación del marcado de los gestores 
de contenidos y plataformas de eLearning, 
la mejora considerable de los sistemas de 
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videoconferencia, la computación en la nube 
(cloud computing) (García-Peñalvo, Alier, 
& Lytras, 2012) y los contenidos en abierto, 
con su influencia en el movimiento y el 
conocimiento en abierto en general (Fidalgo 
Blanco, Sein-echaluce Lacleta, Borrás Gené, 
& García-Peñalvo, 2014; García-Peñalvo, 
García de Figuerola, & Merlo, 2010a, 2010b) 
y más particularmente en la educación en 
abierto (Giaconia & hedges, 1982). La sexta 
generación está completamente centrada en 
el modelo de los cursos Online Masivos en 
Abierto (coMA, del inglés Mooc - Massive 
Open Online Course) (García-Peñalvo, 
Fidalgo Blanco, & Sein-echaluce Lacleta, 
2014; Kay, Reimann, Diebold, & Kummerfeld, 
2013; ScoPeo, 2013; Sonwalkar, 2013b). 
Los Mooc permiten llevar los efectos de 
“en abierto” y “de forma gratuita” a una 
audiencia muy amplia, que puede llegar a ser 
masiva. Sin embargo, esto no es en sí tan 
novedoso como para significar una nueva 
generación. Lo que realmente aportan los 
Mooc para convertirse en el catalizador de 
un cambio en la formación online viene de la 
conjunción de, en primer lugar, la idea de la 
tecnología distribuida porque las actividades 
no tienen lugar en un lugar centralizado sino 
que se distribuyen a través de una amplia red 
de sitios individuales y servicios, y, por otra 
parte, la idea del conocimiento distribuido 
y del aprendizaje que se logra de acuerdo a 
este concepto, que cambia también la forma 
en cómo se enseña en red, es decir, no se 
puede afrontar como una mera secuencia de 
contenidos (visión conectivista de los Mooc 
que da lugar a los denominados cMooc 
(Fidalgo Blanco, Sein-echaluce Lacleta, 
& García-Peñalvo, 2013)). De acuerdo a 
esta segunda idea, los Mooc representan 
la instanciación de los cuatro principios 
principales de los sistemas distribuidos 
efectivos: autonomía, diversidad, apertura e 
interactividad.
Gráinne conole (2013b, 2014) utiliza 
la metáfora de la línea de tiempo para 
introducir los desarrollos tecnológicos claves 
que han aparecido en los últimos 30 años y 
que han tenido una implicación decisiva en la 
formación en línea. en la Figura 1 se muestra 
esta línea de tiempo.
Al  final de los años 80s aparecen las 
herramientas de autor para crear recursos 
multimedia, las cuales tuvieron una 
importancia significativa en la educación 
especialmente con las nuevas formas de 
discurso educativo que permitía el hipertexto 
(Ingram, 2000), importancia que se desplazó 
hacia la Web en cuanto estuvieron disponibles 
los primeros navegadores, lo que convirtió a 
la Web en un auténtico elemento disruptivo 
y transformador para la tecnología educativa 
(harle, 2008). el concepto de objeto de 
aprendizaje surge con la idea de crear un 
mercado digital educativo, idea que fracasa 
pero se convierte en el precursor de los 
recursos educativos en abierto (Littlejohn, 
2003).
Los LMS surgen en 1995 y son significativos 
porque hacen que las instituciones educativas 
comiencen a tomar conciencia de que las 
tecnologías ya no pueden considerarse como 
innovaciones periféricas, sino que deben ser 
parte de los servicios nucleares que se le 
deben de ofrecer a los estudiantes, además los 
LMS ofrecen a los profesores un contexto 
seguro con el que pueden experimentar la 
publicación en línea de contenidos digitales y 
el uso de herramientas de interacción con sus 
estudiantes (conole, 2014). La primera 
generación de dispositivos móviles surge en la 
segunda mitad de los 90 con la promesa de 
facilitar el aprendizaje en cualquier lugar y 
en cualquier momento (Sharples, corlett, & 
Westmancott, 2002), pero no es hasta que, 
con la segunda generación de dispositivos 
móviles (smartphones, tablets y ebooks), se ha 
dado un paso significativo hacia la madurez y 
la penetración del mLearning (conde, Muñoz, 
& García-Peñalvo, 2008; Sánchez Prieto et 
al., 2014). el diseño de aprendizaje surge 
como una medida contrapuesta al diseño 
instruccional (Reigeluth & carr-chellman, 
2009). el diseño de aprendizaje se orienta 
más a apoyar e informar de un proceso de 
diseño pedagógicamente eficaz y que hace un 
uso adecuado de las tecnologías. hay tres 
características importantes del diseño de 
aprendizaje: la orientación, la visualización y 
el intercambio (conole, 2013a). Sobre el año 
2000 la gamificación y el aprendizaje basado 
en juegos toma importancia. Los videojuegos 
han cambiado la forma en la que los jóvenes 
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Figura 1. La línea de tiempo del eLearning 
(adaptado de (Conole, 2014))
ellos (McGonigal, 2011; turkle, 2011). La 
industria de los videojuegos es una de las de 
mayor facturación y que mayor crecimiento 
ha experimentado en los últimos años. 
Además los videojuegos se utilizan en la 
enseñanza en lo que se denomina aprendizaje 
basado en juegos (game-based learning) y 
como objetos de aprendizaje (videojuegos 
educativos o serious games) (Prensky, 2006, 
2007). Pero una de las últimas tendencias 
emergentes es la aplicación de las técnicas y 
las herramientas utilizadas en el diseño de los 
videojuegos a ámbitos distintos al ocio, en lo 
que se conoce como gamificación (Werbach & 
hunter, 2012), siendo su aplicación a la 
docencia una de las líneas más prometedoras 
(Kapp, 2012). Los jugadores voluntariamente 
invierten mucho tiempo en el desarrollo de 
sus habilidades en resolución de problemas 
en el contexto de los juegos, de forma que se 
puede utilizar esta capacidad de atracción de 
los juegos y estas capacidades de los jugadores 
para sacarles provecho en el proceso de 
enseñanza+aprendizaje (Illanas et al., 2014). 
Los recursos educativos en abierto u Open 
Educational Resources (oeR) (UNeSco, 
2012) se definen como materiales digitales 
que se ofrecen libremente y de forma abierta 
para profesores, estudiantes y auto-
aprendizaje para su uso y reutilización en 
docencia, aprendizaje e investigación (oecD, 
2007). tienen su primera iniciativa organizada 
y difundida a nivel mundial con el 
OpenCourseWare (ocW) (open education 
consortium, 2015), que arranca cuando el 
Instituto tecnológico de Massachusetts 
(MIt) anuncia en 2001 que dará acceso 
gratuito a sus materiales educativos en forma 
de asignaturas, correspondientes a sus 
estudios universitarios. No obstante, su 
eclosión se produce en 2002, promocionado 
por organizaciones como la UNeSco o la 
William and Flora hewlett Foundation, 
dando lugar al movimiento oeR, que hereda 
los principios y las libertades del software 
libre y que, de forma progresiva, va definiendo 
una serie de necesidades, como son la 
integración entre herramientas (sistemas 
eLearning, software social, sistemas de gestión 
de contenidos y herramientas de desarrollo), 
contenidos y recursos (licencias, buenas 
prácticas, etc.) desde el punto de vista técnico 
(Margulies, 2004); tener en cuenta las 
características técnicas, las características 
sociales y el área de conocimiento del propio 
recurso (centro de Nuevas Iniciativas, 2008); 
y la reutilización de los recursos en una gran 
variedad de situaciones de aprendizaje (Wiley, 
2008). Los medios sociales cambiaron la 
naturaleza unidireccional y estática de la 
Web para convertirla en un medio de dos 
dimensiones e interactivo, en el que la 
participación de los usuarios es la clave. 
conole y Alevizou (2010) clasifican los medios 
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sociales 2.0 utilizados con fines educativos 
según su funcionalidad en: medios para 
compartir, medios para realizar mash ups, 
herramientas de mensajería instantánea y 
chats, juegos en línea y mundos virtuales, 
redes sociales, blogs, marcadores sociales, 
sistemas de recomendación, wikis y 
herramientas de edición colaborativa, y 
herramientas de sindicación de contenidos. 
estos medios sociales dan lugar a lo que 
Downes (2005) denomina eLearning 2.0 y que 
provoca la evolución de muchos LMS para 
soportar el concepto de aprendizaje social 
(conde et al., 2014). Los mundos virtuales, 
como espacios interactivos en los que varias 
personas pueden acceder e interaccionar 
simultáneamente representados por un avatar 
3D (García-Peñalvo, cruz-Benito, & therón, 
2014), suscitaron mucho interés por su 
potencial para facilitar aprendizaje basado 
en roles, gracias a los beneficios que aportan 
en aspectos como simulación, representación 
física de construcciones lógicas, entornos 
mediados, uso de roles y creatividad. Sin 
embargo, los mundos virtuales no han tenido 
un uso demasiado exhaustivo, quizás en parte 
debido a que tienen su dificultad de uso y se 
han intentado utilizar para objetivos 
educativos que pueden atenderse de manera 
más sencilla y efectiva mediante otras 
tecnologías, por más que hay casos en los que 
su uso educativo ha sido interesante y exitoso 
(Allison & Miller, 2012; Baker, Wentz, & 
Woods, 2009; Pizarro Lucas, cruz-Benito, & 
Gil Gonzalo, 2013; Warburton, 2009), 
destacando, por ejemplo, en el área de la 
salud (Beard, Wilson, Morra, & Keelan, 
2009; García-Peñalvo, cruz-Benito, 
Maderuelo, Pérez-Blanco, & Martín-Suárez, 
2014; Melús-Palazón et al., 2012; Patel, 
Aggarwal, cohen, taylor, & Darzi, 2013). el 
término Mooc se define por primera vez en 
2008 para describir el curso Connectivism 
and Connected Knowledge desarrollado por 
George Siemens y otros (http://cckno8.
wordpress.com), lo que dio origen a los 
denominados posteriormente cMooc, donde 
la “c” indica que el curso está basado en 
pedagogía conectivista (Downes, 2012a; 
Siemens, 2005). Un segundo tipo de Mooc, 
que surge en 2011, recibe el nombre de 
xMooc, y está basado en contenidos 
digitales y que hace un mayor énfasis en un 
aprendizaje individualizado, en contraposición 
a la postura de los cMooc más basados en 
un aprendizaje colaborativo. Actualmente 
existe un gran interés por el fenómeno Mooc 
en la comunidad del eLearning (chiappe 
Laverde, hine, & Martínez Silva, 2015; López 
Meneses, Vázquez-cano, & Román Graván, 
2015; Martínez Abad, Rodríguez conde, & 
García-Peñalvo, 2014), pero también es cierto 
que hay una importante controversia sobre 
los Mooc (Nkuyubwatsi, 2013; Zapata-Ros, 
2013). Por un lado se destaca su papel en la 
sociedad del conocimiento, ya que 
proporcionan a cada estudiante la oportunidad 
de participar y personalizar su entorno de 
aprendizaje, pero suelen carecer de una 
realimentación constructiva y de un 
pensamiento creativo y original (Bates, 2012; 
Guàrdia, Maina, & Sangrà, 2013); por otro 
lado, presentan unas muy bajas tasas de 
terminación con éxito de los mismos (Belanger 
& thornton, 2013; Daniel, 2012; Jordan, 
2013), y se atribuye este fracaso de la supuesta 
metodología de los Mooc, a la temática, a 
la heterogeneidad, a la curiosidad que 
despiertan en personas que no tienen intención 
real de realizar el curso, etc. (Aguaded 
Gómez, 2013). Para intentar paliar estos 
problemas hay trabajos (García-Peñalvo, 
Fidalgo Blanco, et al., 2014) que se posicionan 
por combinar las propuestas cMooc y 
xMooc (castaño Garrido, Maiz, & Garay 
Ruiz, 2015; Fidalgo Blanco, Sein-echaluce 
Lacleta, et al., 2013; Fidalgo Blanco, Sein-
echaluce Lacleta, & García-Peñalvo, 2015), 
por introducir características adaptativas 
(Fidalgo Blanco, García-Peñalvo, & Sein-
echaluce Lacleta, 2013; Rapp, 2012; 
Sonwalkar, 2013a), o por apostar por la 
creación de comunidades de aprendizaje 
(Alario-hoyos et al., 2013). esta dicotomía 
entre cMooc y xMooc se pone en duda 
por varios autores, porque es en sí misma 
muy limitante y no permite tener en cuenta 
muchas de las características que muchos 
Mooc están incorporando actualmente. Así, 
Lisa Lane (2012) propone un tercer tipo, los 
sMooc (skill Mooc), basados en tareas; 
Stephen Downes (2013) sugiere cuatro 
criterios para describir la naturaleza de los 
Mooc (autonomía, diversidad, apertura e 
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interactividad); Donald clark (2013) señala 
una taxonomía de ocho tipos de Mooc, 
indicando que pueden situarse en cualquier 
punto del espectro de los tradicionales cursos 
online (transferMOOC, madeMOOC, 
synchMOOC, asynchMOOC, adaptiveMOOC, 
groupMOOC, connectivistMOOC, 
miniMOOC); por último, Gráinne conole 
(2013c) propone 12 dimensiones para 
clasificar los Mooc (apertura, masividad, 
uso de multimedia, densidad de la 
comunicación, grado de colaboración, 
itinerario de aprendizaje, aseguramiento de 
la calidad, grado de reflexión, acreditación, 
formalidad, autonomía y diversidad). Las 
analíticas del aprendizaje ha emergido como 
un nuevo campo de investigación en los 
últimos años (García-Peñalvo, 2014; Siemens, 
2010). Las analíticas del aprendizaje se 
pueden definir como la medición, recopilación, 
análisis y presentación de datos sobre los 
estudiantes y sus contextos, con el propósito 
de entender y optimizar el aprendizaje y los 
entornos en que se produce (Ferguson, 2012). 
Se están desarrollando servicios que recopilan 
datos de las herramientas educativas para 
entender y analizar el proceso de aprendizaje 
de los estudiantes (analítica del aprendizaje) 
o del propio proceso educativo (analítica 
académica) (Long & Siemens, 2011), 
mostrando los resultados en algún tipo de 
cuadro de mandos, de forma que la 
visualización de los datos y la interacción con 
estas visualizaciones se convierte en una 
parte de suma importancia en el proceso de 
análisis y de la toma posterior de decisiones 
(Gómez, therón, & García-Peñalvo, 2009). 
Gómez Aguilar y otros (2014) han desarrollado 
un proceso de analítica visual en eLearning 
(VeLA) que reproduce y extiende el paradigma 
de Daniel Keim y otros (Keim et al., 2008) 
aplicado a la analítica educativa, para 
proporcionar al ciclo analítico una 
retroalimentación, de forma que queda de la 
siguiente manera: “Analyze first; Show the 
important; Zoom, filter and analyze further; 
Details on demand, Intervention”. este ciclo 
está representado en la parte central del 
proceso que se representa en la Figura 2. Se 
muestra una visión general abstracta de las 
diferentes etapas (representadas a través de 
círculos) y sus transiciones (flechas). Dentro 
de cada etapa se encuentran representadas 
las dos áreas: analítica de aprendizaje y 
analítica académica. como se aprecia en el 
diagrama, el modelo contempla distintos 
perfiles de usuario, la diferencia entre estos es 
el objetivo y, por tanto, el tipo de información 
de su interés
Figura 2. Proceso de analítica visual en eLearning (Gómez Aguilar et al., 2014)
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Por la experiencia que se ha desarrollado en 
el grupo GRIAL, la metáfora de generación 
es muy adecuada y se comparte en la parte 
esencial lo que se ha repasado en la sección 
anterior, especialmente en el sentido expresado 
por Downes (2012b) de que las generaciones 
no se sustituyen sino que conviven, y que 
la madurez de las primeras trae consigo la 
evolución de las siguientes y la aparición de 
nuevas generaciones. en este sentido, se cree 
que el proceso de evolución se puede resumir 
en tres grandes generaciones que resumirían 
las diferentes etapas presentadas por los 
autores referenciados.
La primera generación estaría marcada por la 
eclosión de plataforma de formación en línea o 
LMS como evolución de madurez de entornos 
Virtuales de Aprendizaje (eVA) (García-
Peñalvo & García carrasco, 2002) que habían 
ido surgiendo con la aparición de la Web. estos 
LMS están muy centrados en los contenidos 
digitales y menos en la interacción, y hay más 
preocupación por el entorno tecnológico que 
por las connotaciones pedagógicas. Se parte 
de una experiencia previa en el desarrollo 
de contenidos multimedia educativos 
(García-Peñalvo & García-carrasco, 2005) 
y diferentes aplicaciones software educativas 
(García-Peñalvo, 2002), como fueron el 
caso de los tutores inteligentes (corbett, 
Koedinger, & Anderson, 1997; Sleeman & 
Brown, 1982) y los hipermedias adaptativos 
(Berlanga, García-Peñalvo, & carabias, 2006; 
Brusilovsky, 2000, 2001).
Alrededor de esta primera generación 
aparecen algunas de las definiciones más 
clásicas de eLearning. Así, una de las 
primeras definiciones se debe a Betty collis 
(1996), que definió el “tele-learning” como 
“la conexión entre personas y recursos a 
través de las tecnologías de la comunicación 
con un propósito de aprendizaje”. colin 
Mccormack y David Jones (1998) definen la 
formación con Internet como “un ambiente 
creado en la Web en el que los estudiantes 
y educadores pueden llevar a cabo tareas de 
aprendizaje. No es solo un mecanismo para 
distribuir la información a los estudiantes; 
también supone tareas    relacionadas con la 
comunicación, la evaluación de los alumnos 
y la gestión de la clase”. trace Urdan y 
cornelia Weggen (2000) definen eLearning 
como “suministro de contenido a través de 
cualquier medio electrónico, incluyendo 
Internet, intranets, extranets, comunicación 
vía satélite, cintas de vídeo y audio, televisión 
interactiva y cD-RoM. el eLearning se 
define de una manera más estricta que la 
educación a distancia, que también incluiría 
el aprendizaje basado en textos y cursos 
realizados a través de correspondencia”. 
Lo llamativo de esta    definición es que 
las autoras consideran al eLearning como 
diferente del online learning. Mientras 
que el primero es formación con tIc (“el 
término eLearning se utiliza como sinónimo 
de aprendizaje basado en tecnología”,p.8), 
el online learning aparece como sinónimo 
de Web-Based o Internet-Based Learning y, 
por ende, como un subconjunto del propio 
eLearning. Marc J. Rosenberg (2001) pone 
el acento en el uso de Internet como medio 
para el desarrollo de soluciones tecnológicas 
orientadas a la mejora del conocimiento. Así, 
define eLearning como “el uso de tecnologías 
Internet para la entrega de un amplio rango 
de soluciones que mejoran el conocimiento y 
el rendimiento. está basado en tres criterios 
fundamentales: 1. el   eLearning trabaja en red, 
lo que lo hace capaz de ser instantáneamente 
actualizado, almacenado, recuperado, 
distribuido y permite compartir instrucción o 
información. 2. es entregado al usuario final 
a través del uso de ordenadores utilizando 
tecnología estándar de Internet. 3. Se enfoca 
en la visión más amplia del aprendizaje que 
va más allá de los paradigmas tradicionales 
de capacitación”. Don Morrison (2003) 
conceptualiza explícitamente al eLearning 
como proceso de formación continua en 
su definición “continua asimilación de 
conocimiento y habilidades por adultos 
estimulados por eventos de aprendizaje 
síncronos y asíncronos (y a veces por resultados 
3. Revisión de la definición de eLearning
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propios de la gestión del conocimiento) que 
son creados, distribuidos y captados con el 
soporte de Internet”. Germán Ruipérez (2003) 
ofrece una de las definiciones de referencia 
de esta primera generación, incluso con 
tintes de una evolución hacia una segunda 
generación, al definir la formación en línea 
como “enseñanza a distancia caracterizada 
por una separación física entre profesorado 
y alumnado –sin excluir encuentros físicos 
puntuales–, entre los que predomina una 
comunicación de doble vía asíncrona donde 
se usa preferentemente Internet como medio 
de comunicación y de distribución del 
conocimiento, de tal manera que el alumno 
es el centro de una formación independiente 
y flexible, al tener que gestionar su propio 
aprendizaje, generalmente con ayuda de 
tutores externos”. Al hablar de “separación 
física” no alude expresamente al concepto 
de “educación a distancia” convencional. La 
no concurrencia física en un mismo espacio 
(y con frecuencia tampoco en un mismo 
tiempo) no es obstáculo para la combinación 
de momentos de formación online con otros 
de carácter presencial, de modo que esta 
dicotomía presencial-no presencial no se 
percibe como algo inexorable. en el contexto 
del grupo GRIAL, y al igual que en la 
definición anterior cerrando una generación 
con visos a abrir una nueva generación con 
más atención a la interacción, se definía 
eLearning como “capacitación no presencial 
que, a través de plataformas tecnológicas, 
posibilita y flexibiliza el acceso y el tiempo 
en el proceso de enseñanza-aprendizaje, 
adecuándolos a las habilidades, necesidades 
y disponibilidades de cada discente, además 
de garantizar ambientes de aprendizaje 
colaborativos mediante el uso de herramientas 
de comunicación síncrona y asíncrona, 
potenciando en suma el proceso de gestión 
basado en competencias” (García-Peñalvo, 
2005).
La segunda generación pone el énfasis en el 
factor humano. La interacción entre pares 
y la comunicación entre el docente y los 
discentes supone una seña de identidad de una 
formación de calidad que se quiere distanciar 
de la mera publicación de contenidos o de la 
mera información. Ni que decir tiene que el 
desarrollo del paradigma de la Web 2.0 va a 
ser el aliado tecnológico ideal para potenciar 
esta socialización del aprendizaje y que 
llevaría a ese eLearning 2.0 (Downes, 2005) 
que ya se ha mencionado anteriormente. 
Una mayor interacción produce una mayor 
cantidad de datos que pueden ser obtenidos 
y analizados, de nuevo se pone de manifiesto 
otro de los principios básicos de la Web 2.0 y 
su relación con los datos y que permitirá su 
aprovechamiento para la toma de decisiones 
con los adecuados procesos de analítica 
de datos. el despliegue de los sistemas 
móviles y de soluciones 3D son propias de 
esta generación en sucesivas iteraciones y 
según la tecnología va estando más madura. 
hay una clara evolución de los LMS para 
soportar estas características de movilidad, 
socialización e interoperabilidad a nivel de 
datos (conde et al., 2014). otro elemento 
que no se puede obviar en esta segunda 
generación es la influencia del movimiento del 
conocimiento en Abierto (García-Peñalvo et 
al., 2010a, 2010b) en relación tanto con los 
contenidos como con la tecnología propios de 
esta generación.
como ejemplos de definiciones más acordes 
con esta segunda generación se puede recurrir 
a la de Ruth clark y Richard Mayer (2011) en 
la que definen el eLearning como “formación 
desplegada un dispositivo digital como un 
ordenador o un dispositivo móvil con el que 
se intenta dar soporte al aprendizaje”. esta 
definición no dista en demasía de la definición 
de Betty collis (1996) dictada 15 años antes, si 
bien esta última no se restringe a la conexión 
de personas y contenidos, como sí hacía 
Betty collis, y deja la puerta abierta a todas 
las posibilidades que ofrecen los dispositivos 
digitales, incluidos los dispositivos móviles, 
siempre que se empleen intencionalmente con 
propósito formativo, pero reduce una vez más 
el eLearning al factor tecnológico, por lo que 
se podría caracterizar como una definición en 
la transición entre generaciones, que si bien 
tecnológicamente se sitúa más cerca de la 
segunda, su olvido del factor humano y de la 
interacción entre las personas la aleja de los 
objetivos que, según lo que se defiende desde 
el grupo GRIAL, conducirían a una formación 
en línea de calidad. congruentemente con 
esto, la definición que desde este grupo de 
investigación caracterizaría plenamente 
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esta segunda generación de eLearning sería 
“desde una perspectiva de la calidad se 
puede definir eLearning como un proceso 
de enseñanza+aprendizaje, orientado a la 
adquisición de una serie de competencias 
y destrezas por parte del estudiante, 
caracterizado por el uso de las tecnologías 
basadas en web, la secuenciación de contenidos 
y actividades estructuradas según estrategias 
preestablecidas a la vez que flexibles, la 
interacción con la red de estudiantes y tutores 
y unos mecanismos adecuados de evaluación, 
tanto del aprendizaje resultante como de la 
intervención formativa en su conjunto, en un 
ambiente de trabajo colaborativo de presencia 
diferida en espacio y tiempo, y enriquecido 
por un conjunto de servicios de valor añadido 
que la tecnología puede aportar para lograr la 
máxima interacción, garantizando así la más 
alta calidad en el proceso” (García-Peñalvo, 
2008).
en primer lugar, la formación en línea es un 
proceso de enseñanza+aprendizaje (Illanas 
& Llorens, 2011). esto implica, por tanto, 
que la responsabilidad de la formación es 
compartida entre los docentes y discentes, 
en la medida en que surge como fruto de la 
interacción entre ambos perfiles. esto, en sí 
mismo, constituye un elemento diferencial 
respecto a otras definiciones en las que recae 
sobre el estudiante la práctica totalidad de 
la responsabilidad de su formación. Aquí, 
por el contrario, se proponen la interacción 
y el trabajo colaborativo como elementos 
catalizadores del aprendizaje, lo cual, 
lógicamente solo puede lograrse efectivamente 
mediante la colaboración de los estudiantes, 
sí, pero por lo general esta “magia” no 
adviene sin la presencia de unos perfiles 
docentes capaces de gestionar los flujos de 
comunicación y liderar los procesos formativos 
en su conjunto. otro de los elementos 
cruciales consiste en el establecimiento 
de un difícil equilibrio entre flexibilidad y 
estructura formativa; debe existir un balance 
flexible entre la adaptación a las necesidades 
del estudiante y la exigencia de alcanzar 
las competencias y destrezas adecuadas. 
Las estrategias al respecto no pueden ser 
inflexibles, pero tampoco completamente 
abiertas y desestructuradas, pues los riesgos 
de ambos extremos han demostrado ser 
igualmente fatales para los resultados de 
la formación. en lo referente a la presencia 
diferida en el espacio y en el tiempo, esta 
definición se desmarca explícitamente tanto 
de la formación a distancia convencional como 
de otros intentos de replicar en el eLearning 
contextos propios de la enseñanza presencial 
y, por tanto, supone que la formación online 
posee características y permite dinámicas 
propias tanto de la formación presencial 
como a distancia, si bien todas ellas deben 
ser replanteadas específicamente para estos 
contextos en línea, cualitativamente nuevos.
La tercera generación de eLearning 
se caracteriza por dos aspectos que 
simbióticamente se influyen.
el primer elemento es tecnológico, se rompe 
el concepto de plataforma de aprendizaje 
o LMS como elemento monolítico y único 
responsable de la funcionalidad para la 
formación en línea. Desde la aparición de 
la Web 2.0 y las herramientas de carácter 
social, el concepto de plataforma se ha 
quedado limitado y, en su lugar, la tecnología 
debe servir como un ecosistema tecnológico 
de aprendizaje (García-holgado & García-
Peñalvo, 2013, 2014a, 2014b), transcendiendo 
la mera acumulación de tecnologías de moda 
(Llorens, 2009, 2011), que permita facilitar 
al máximo la interacción y ofrecer la mayor 
flexibilidad didáctica a cualquier docente. Un 
ecosistema es una comunidad de seres vivos 
cuyos procesos vitales están interrelacionados 
y cuyo desarrollo se basa en los factores 
físicos del medio ambiente. La definición de 
ecosistema tecnológico varía de unos autores a 
otros, pero todos están de acuerdo en un punto 
fundamental, hay una clara relación entre las 
características de un ecosistema natural y un 
ecosistema tecnológico en cualquiera de sus 
variantes (Berthelemy, 2013; chang & West, 
2006; chen & chang, 2007; Laanpere, 2012; 
Pata, 2011). Por analogía con esta definición, 
se propone un ecosistema tecnológico donde 
una comunidad, con métodos educativos, 
políticas, reglamentos, aplicaciones y equipos 
de trabajo pueden coexistir de manera que 
sus procesos están interrelacionados y su 
aplicación se basa en los factores físicos 
del entorno tecnológico (Llorens, Molina, 
compañ, & Satorre, 2014).
el segundo aspecto es la pérdida de la 
132
E K S
verticalidad del concepto de eLearning para 
convertirse en un elemento más transversal 
y universal que se pone al servicio de la 
formación en su sentido más amplio. tanto 
desde un punto de vista intencional (formal y 
no formal) como no intencional (informal) los 
servicios de los ecosistemas de eLearning se 
ponen al servicio de las personas involucradas 
en los procesos de enseñanza+aprendizaje 
o de autoaprendizaje, integrándose de una 
forma transparente en los diseños educativos 
o de las actividades de aprendizaje que 
se establezcan o se decidan. Se pone de 
manifiesto la penetración de la tecnología en 
las vidas cotidianas de las personas, lo que 
facilita que se eliminen las fronteras, cada 
vez más difusas, entre el aprendizaje formal e 
informal (García-Peñalvo, colomo-Palacios, 
& Lytras, 2012).
el concepto de ecosistema tecnológico de 
aprendizaje sirve para esta universalización 
del eLearning ya sea para dar un soporte a 
un contexto institucional (García-holgado 
& García-Peñalvo, 2014a; García-Peñalvo, 
Johnson, Ribeiro Alves, Minovic, & conde-
González, 2014; hirsch & Ng, 2011) o personal 
a través del concepto, más metafórico que 
tecnológico, de PLe (Wilson et al., 2007). 
estos PLe buscan facilitar el aprendizaje de 
las personas, al permitir que estas utilicen 
aquellas herramientas que consideren 
oportunas para aprender (normalmente 
con las que están más familiarizados), sin 
estar vinculados a un entorno institucional 
concreto o a un período de tiempo específico 
(Adell & castañeda, 2010). con los PLe 
el individuo pasa a ser el responsable de su 
propio aprendizaje, ya que puede gestionar su 
aprendizaje al determinar qué herramientas a 
usar, pasando de ser consumidor a proveedor 
de aprendizaje, además de aprender a 
relacionarse con otros, pero siempre según 
sus necesidades específicas, etc. (Schaffert & 
hilzensauer, 2008).
congruentemente con los elementos que 
definen esta tercera generación, el Grupo 
GRIAL propone una nueva definición de 
eLearning sobre la base de la definición de 
(Seoane-Pardo, 2014): “proceso formativo, 
de naturaleza intencional o no intencional, 
orientado a la adquisición de una serie de 
competencias y destrezas en un contexto 
social, que se desarrolla en un ecosistema 
tecnológico en el que interactúan diferentes 
perfiles de usuarios que comparten 
contenidos, actividades y experiencias y que, 
en situaciones de aprendizaje formal, debe ser 
tutelado por actores docentes cuya actividad 
contribuya a garantizar la calidad de todos 
los factores involucrados”.
4. Un modelo de eLearning expresado como 
un lenguaje de patrón
el Grupo GRIAL tiene una experiencia de 
más de 10 años de investigación y práctica 
del eLearning, fundamentada en el valor 
de la interacción humana, a la que tanto la 
tecnología como los procesos y estrategias 
deben servir, y que ha condicionado tanto el 
desarrollo de las soluciones tecnológicas como 
metodológicas, didácticas y de investigación 
académica desarrolladas en el grupo, con 
el firme propósito de lograr una formación 
que responda a las más elevadas exigencias 
de calidad y enfocada a la adquisición de 
competencias y destrezas de la manera 
más eficiente posible. esta experiencia se 
ha formalizado en un lenguaje de patrón 
(Alexander, Ishikawa, & Silverstein, 1977) e 
intenta trasmitir las lecciones aprendidas y 
las buenas prácticas tras haber impartido más 
de 22.150 horas, a unos 4.400 destinatarios 
en más de 150 iniciativas de formación de 
Grado, Posgrado, Formación continua y a 
demanda, en cursos tanto de corta como de 
larga duración y en contextos de aprendizaje 
académicos y profesionales. A esta experiencia 
docente se debe añadir la experiencia en 
gestión universitaria al haber liderado y 
gestionado la política del eLearning de una 
institución como la Universidad de Salamanca 
durante dos años, hasta crear una comunidad 
virtual de más 30.000 usuarios entre docentes 
y profesores, a finales de 2009.
el modelo de eLearning que se ha definido 
se puede encontrar ampliamente detallado 
en (Seoane Pardo & García-Peñalvo, 2014; 
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Seoane-Pardo, 2014). Aquí solo se va a 
describir la arquitectura del lenguaje de 
patrón, Figuras 3 y 4, para que sirva como 
guía y resumen de la experiencia acumulada.
La arquitectura del modelo incluye todos 
los elementos esenciales que deben estar 
presentes en cualquier escenario posible en el 
que se implementen soluciones tecnológicas 
y metodológicas de formación en línea. 
estos elementos son el plan estratégico (A1. 
Course Prep.), compuesto por el conjunto 
de decisiones de carácter institucional 
o corporativo que afectan a todas las 
iniciativas formativas que recaen bajo su 
responsabilidad; la planificación instructiva 
(A2. Unit Plan), es decir, la programación de 
la actividad didáctica por parte del docente o 
los diseñadores instructivos; la acción docente 
(A3. Tutoring), compuesta por el conjunto 
de actividades que los docentes llevan a cabo 
como parte del proceso formativo; los ajustes 
formativos (A4. Settings), que incluyen 
el diseño e implementación de las acciones 
que contribuyen a solventar los problemas 
de aprendizaje individuales o colectivos que 
se puedan detectar durante el proceso; por 
último, la evaluación (A5. Evaluation) es 
el conjunto de estrategias, instrumentos, 
métodos y actividades que permiten medir el 
rendimiento del aprendizaje, valorar la calidad 
de las acciones formativas y proporcionar 
mecanismos que favorezcan la mejora de todo 
el proceso, desde las decisiones institucionales 
hasta el propio sistema de evaluación en su 
conjunto. en la imagen de las Figuras 3 y 4 se 
representan dentro de una elipse y ordenadas 
por la letra “A” a la que sigue un número, 
del 1 al 5.
Un segundo nivel de granularidad está 
compuesto por los elementos del diseño del 
sistema. estos componentes, que se representan 
en rectángulos que se identifican por la letra 
“D” y se numeran del 1 al 7, constituyen los 
diferentes problemas o dificultades en los 
que se estructura cada uno de los niveles 
arquitectónicos de los que dependen. estos 
dos primeros niveles pretenden representar 
los problemas, características y acciones a los 
que se debe enfrentar cualquier institución 
que desee acometer la tarea de desplegar 
acciones formativas de eLearning de calidad, 
tanto desde un punto de vista de las decisiones 
de carácter estratégico como mediante la 
acción de los diferentes perfiles profesionales 
involucrados, especialmente aquellos de 
carácter docente. Los niveles de arquitectura 
y diseño se muestran de manera gráfica en la 
Figura 3.
Figura 3. Lenguaje de patrón de eLearning. Niveles de arquitectura y diseño 
(Seoane Pardo & García-Peñalvo, 2014; Seoane-Pardo, 2014).
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Figura 4. Lenguaje de patrón de eLearning completo
 (Seoane Pardo & García-Peñalvo, 2014; Seoane-Pardo, 2014).
el tercer y último nivel está compuesto por 
los patrones que proporcionan soluciones 
concretas o respuestas específicas a los 
problemas de diseño que se desean resolver 
dentro de la arquitectura institucional del 
eLearning de la entidad en cuestión. estos 
patrones de bajo nivel o idioms no constituyen 
soluciones necesariamente exportables, 
puesto que son fuertemente dependientes del 
contexto y del modo en que una institución 
aborda sus problemas de diseño expresados 
en los patrones del nivel inmediatamente 
superior. Se han identificado, inicialmente, 
58 idioms que constituyen otras tantas 
respuestas a los problemas de diseño y 
arquitectura que se han venido observando 
como fruto de la experiencia recogida en 
diferentes contextos, y que presuponen una 
visión del eLearning basada en la importancia 
del factor humano y de la interacción como 
elemento esencial del aprendizaje. estos 
idioms se representan mediante rectángulos 
redondeados dependientes de los elementos 
de diseño, que se denominan mediante la 
letra “I” seguida de un número, del 1 al 58. Se 
puede observar una imagen completa de este 
lenguaje de patrón de GRIAL, compuesto 
por un total de 90 elementos, en la Figura 4.
5. Conclusiones
en este artículo se ha querido hacer un repaso 
actualizado del concepto de eLearning tras el 
realizado hace 10 años en (García-Peñalvo, 
2005), período en el que han cambiado 
muchos aspectos, por supuesto tecnológicos, 
entre los que cabe destacar la pérdida de 
protagonismo de los gestores de contenidos 
educativos o LMS, como aplicaciones cerradas 
y monolíticas sobre las que recaía todo el 
peso de la gestión tecnológica del proceso 
formativo, para pasar a ser un componente 
más de un ecosistema tecnológico mucho más 
complejo, basado en servicios que interoperan 
entre sí, y que refleja las necesidades de tanto 
instituciones como de individuos.
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mano de la tecnología. el eLearning se ha ido 
convirtiendo en una herramienta al servicio 
de los procesos de enseñanza+aprendizaje, 
de manera que está perdiendo esa concepción 
binaria por la que una formación era online o 
no, para integrarse de una forma mucho más 
transparente en los procesos educativos y de 
autoaprendizaje en función de las necesidades 
de los involucrados.
Para hacer este repaso se ha seguido la 
metáfora de generación de eLearning, 
haciendo mención a lo que diferentes autores 
han ido estableciendo a este respecto. en la 
experiencia desarrollada, se coincide con esta 
idea de generaciones, pero con el matiz de 
que las generaciones no se sustituyen unas a 
las otras, sino que la evolución y la madurez 
de las anteriores influyen en la creación de 
las nuevas. en este sentido se presentan tres 
generaciones, una marcada por la aparición 
en escena de los LMS muy centrada en estas 
plataformas y en los contenidos, una segunda 
marcada por la interacción y el factor 
humano gracias al desarrollo de la Web 2.0 
y a la importancia del conocimiento abierto, 
y, finalmente, una tercera en la que se rompe 
con la hegemonía de los LMS para ir hacia 
ecosistemas tecnológicos de aprendizaje  
orientados tanto a nivel institucional o 
corporativo como individual dando soporte a 
aprendizajes formales e informales.
Puede resultar sorprendente que en las 
tres generaciones mencionadas no se hayan 
tomado a los Mooc como elemento 
disruptivo para protagonizar una generación. 
esto es así porque se ha considerado que el 
modelo Mooc, si bien es importante, tiene 
diferentes aproximaciones que podrían estar 
perfectamente recogidas en las características 
de la primera generación, como sucede con 
muchos de los xMooc, o en la segunda 
y tercera generación para muchos de los 
cMooc.
Finalmente, para terminar con este repaso, se 
ha querido transmitir la experiencia del grupo 
GRIAL de más 10 años de investigación y 
aplicación del eLearning que se refleja en el 
modelo de eLearning GRIAL formalizado 
en un lenguaje de patrón. este modelo 
transmite una concepción del eLearning 
basada en la importancia del factor humano 
y de la interacción como elemento esencial 
del aprendizaje. Sin embargo, al haber 
formalizado el modelo de eLearning como un 
lenguaje de patrón, se ha querido facilitar 
el proceso de “exportación” del modelo 
a cualquier otro contexto institucional o 
corporativo. Para esto se debería revisar la 
definición de los    elementos de arquitectura 
y diseño propuestos para que se puedan 
ajustar lo más posible al escenario específico. 
esta tarea permitiría, por una parte, adquirir 
conciencia de todos los factores involucrados 
y sobre los que es necesario tomar decisiones, 
a la vez que invita a construir una base de 
conocimiento institucional y a explicitar los 
principios de carácter estratégico que inspiran 
la visión o modelo de eLearning que la 
entidad pretende desarrollar. A continuación 
es posible revisar y adaptar los dialectos de 
este lenguaje de patrón al escenario concreto 
de que se trate, e incluso crear las soluciones 
de bajo nivel que encajen mejor con la 
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